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RESUMEN 
 
El presente Proyecto tiene como finalidad,  la implementación del juego "Golpe de 
Moneda"  en dispositivos móviles.   Para lograr este propósito,  se desarrollará una 
aplicación software  basada en sistemas operativos Android,  aprovechando la ventaja 
competitiva que ofrece al cliente, gracias a su cuota de mercado actual. Además, del 
juego propiamente tal, se incorporarán diferentes módulos que servirán para 
complementar y mejorar la experiencia del usuario final. 
Para llevar a cabo exitosamente el proyecto, es decir,  el desarrollo del juego y su 
implementación, así como también,  los otros módulos de la aplicación se trabajará con 
Scrum, una de las llamadas metodologías agiles, pues,  permitirá gestionar el proyecto 
desde un enfoque adaptativo e incremental mejorando la productividad del equipo de 
desarrollo en todas las fases del éste mismo. 
Al finalizar el proyecto se puede contar con una aplicación funcional que genera valor 
para el cliente y es del agrado de los usuarios,  permitiendo al juego competir en 
igualdad de condiciones con las otras alternativas que el mercado ofrece. 
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1.1  Introducción 
      Los teléfonos móviles disponibles actualmente en el mercado,  brindan no solo la 
posibilidad de comunicarse con otras personas, idea bajo la cual fueron originalmente 
concebidos, sino que además,  proporcionan un  abanico de opciones para el usuario; 
solo limitadas por el ingenio de los desarrolladores.  Es, en este vasto mercado de 
posibilidades,  donde  las aplicaciones de juegos  se llevan la mayor preferencia de los 
usuarios.  Se estima que el  tiempo promedio que gastan los usuarios jugando en sus 
celulares es de 7.8 horas mensuales,   siendo este criterio no solo aplicable a usuarios 
regulares sino  también a los denominados  "gamers", como se observa en la Tabla 1.1. 
 
  
¿Dónde prefieren jugar los 
usuarios? 
Porcentaje de 
uso(%) 
Celular 41 
Consola 25 
Tabletas 12 
Mp3 4 
Otros 18 
Tabla  1.1: Preferencias usuarios de teléfonos móviles 
 
 
      Otro dato  importante a considerar  es el del  93 % de  usuarios que pagan por estos 
productos. Juegos como "Candy Crush Saga", de la empresa King, cuentan con ciento 
cincuenta millones de usuarios registrados. Cincuenta y cuatro  millones de usuarios lo 
juegan diariamente. Cifras elevadas,  que  a todas luces nos dan una idea de lo potente y 
llamativo que es este mercado para inversionistas y desarrolladores.  
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      Actualmente,  la empresa CubeSoa,   se encuentra trabajando en una plataforma de 
juegos para cubrir la necesidad de entretención de  sus clientes (ver Figura 1.1) , para lo 
cual ha debido  incorporar a sus activos,  nuevos y diferentes juegos. 
 
 
 
Figura  1.1: Diagrama de Ishikawa (Fuente: Propia) 
 
 
1.2.   Solución Propuesta   
 
      Este Proyecto,  en particular,  se ocupará de desarrollar el juego "Golpe de 
Monedas"(ver anexo A), una variación de los juegos tipo conecta. La modalidad de 
juego de éstos es relativamente simple. Se disponen diferentes fichas en un tablero 
demarcado en filas y columnas y,  tiene como finalidad agrupar, vertical u 
horizontalmente estas fichas,  según un patrón preestablecido.   Entre los juegos de tipo 
conecta más conocidos encontramos “Candy Crush Saga”,  desarrollado por la empresa 
británica King y  “Conecta 4”,  desarrollado por la empresa Hasbro.    
 
      Para desarrollar una aplicación que satisfaga a los usuarios, es importante determinar 
algunas características que le den un valor agregado a este producto,  frente a las 
opciones disponibles en el mercado actual,  por lo cual,  se presenta en la Tabla 1.2,  
algunas de estas características  y su comparación con los productos ofrecidos por el 
mercado. 
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Tabla  1.2: Tabla de Homologación 
 
 
      Finalmente, es importante destacar  que  este juego en particular se implementará,   
mediante una aplicación software  para sistemas Android.  Dicha aplicación será 
dividida en módulos que permitirá  a los usuarios complementar la experiencia del juego.  
Estos módulos se describen en la tabla 1.3. 
 
 
Módulo Descripción 
 
 
Juego 
 
 
Este módulo se encarga del juego 
propiamente tal, ofreciendo al usuario la 
posibilidad de gestionar sus partidas. 
 
 
 
Ranking 
 
 
Este módulo se encarga de gestionar las 
diferentes puntuaciones alcanzadas por los 
usuarios. 
 
 Candy Crush Saga Conecta 4 Golpe de 
Moneda 
Gratis Si Si Si 
Diferentes 
Niveles y desafíos 
Si No Si 
Modo Offline Si No Si 
Libertad de 
movimientos 
No Si Si 
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Instrucciones 
 
Este módulo se encarga de presentar al 
usuario las principales reglas del juego, 
como también, de ayudar a éste,  conforme 
avance en el juego mediantes consejos y 
tips. 
 
 
 
Opina 
 
Este módulo se encarga de registrar las 
diversas opiniones de los usuarios  con 
respecto a la aplicación. 
 
 
Tabla  1.3: Módulos de la aplicación. 
 
 
1.3.  Alcance del Proyecto 
1.3.1.  Restricciones  
 El proyecto será gestionado por una solo persona quien actuará tanto de jefe 
de proyecto,  como de equipo de trabajo. 
 El proyecto contempla la implementación de la totalidad de requerimientos 
del cliente. 
 Durante el desarrollo del proyecto se  utilizarán, en lo posible, herramientas 
de software libre. 
 Los días hábiles de trabajo serán de lunes a viernes de cada semana.  
 La jornada laboral será como máximo de dos horas. 
 La duración total del proyecto será de 138 días  (276 horas). 
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1.3.2.   Limitaciones del Alcance 
 
 El Proyecto contempla el desarrollo del software con el 100% de los requisitos 
implementados;  esto incluye las fases de levantamiento de requisitos, análisis, 
diseño e implementación, así como de todos los artefactos generados durante el 
proyecto. 
 El Proyecto no contempla la mantención del software entregado.  Así como 
tampoco su difusión ni inscripción de derechos de autor. 
1.3.3.   Supuestos del Alcance 
 El Cliente se reunirá todos los días jueves, entre 23:00 y 23:30 con el jefe de 
proyecto, mientras dure éste. 
 La aplicación funcionará  solo en dispositivos con sistemas Android. 
 Los servidores serán proporcionados por el Cliente. 
      1.4.   Objetivo General 
      Implementar el juego "Golpe de Monedas" para dispositivos móviles con sistema 
operativo  Android, solicitado por  la empresa CubeSoa, con el fin de satisfacer la 
necesidad de entretención de sus clientes. 
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1.5.   Objetivos Específicos  
       Para cumplir con el objetivo general del proyecto se plantean los siguientes objetivos 
específicos, descritos en la tabla 1.4.  Además,  de sus métricas de evaluación y sus 
criterios de éxito. 
 
Objetivo 
Especifico 
Resultado 
Esperado 
Métrica Criterio de éxito 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Medir satisfacción 
de los usuarios 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Los usuarios se 
entretienen con el 
juego 
¿Cómo de 
satisfecho está  el 
jugador con las 
características del 
juego? 
 
X= Ai/n 
Ai=Calificación del   
Usuario 
N= número de 
usuarios. 
X= Promedio 
 
     4.2 
 
 
 
 
 
Los usuarios se 
entretienen con el 
juego 
 
 
 
 
 
 
 
¿Qué porcentaje de 
jugadores prefieren 
el juego frente a 
otro? 
X=A/B 
 
 
A=Usuarios que 
prefieren la 
aplicación 
B=Total de usuarios 
X= Promedio 
 
     
0.85 
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Medir satisfacción 
de los usuarios 
 
 
Los usuarios se 
entretienen con el 
juego 
 
¿Qué porcentaje 
de retos son 
resueltos 
exitosamente? 
X=A/B 
A=intentos exitosos 
B=Total intentos 
X= Promedio 
 
      
0.85 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Medir calidad del 
juego 
 
 
 
 
 Se desarrolla un 
juego de calidad 
para los usuarios 
Eficiencia de meta 
     X=T1/M 
 
T1=Tiempo 
M= numero de 
Metas 
X= Eficiencia de 
meta 
 
 
  
 
 
 
 
0.5 
 
 
 
      
 
 
 
 
  Se desarrolla un 
juego de calidad 
para los usuarios 
      
 
 
 
 
 
 
¿Cómo de eficiente 
es un jugador 
experto frente a un 
jugador nuevo? 
X=A/B 
 
A=eficiencia 
jugador regular 
B= eficiencia 
jugador experto 
X= Promedio 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0.85 
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¿Cómo incide la 
corrupción del 
software en el 
juego? 
X= 1-A/B 
 
A=Cantidad de 
veces que el juego 
falla 
B=Total intentos 
X= Promedio 
 
 
 
 
 
 
 
 
0.99 
 
Tabla 1.4: Objetivos específicos 
 
 
 
1.6.   Entregables  
 
 Aplicación Completa. 
 Artefactos Generados. 
 Código de la aplicación
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2.1.  Introducción 
El presente capítulo tiene por finalidad dar a conocer al lector las bases sobre las cuales 
se realizará el proyecto, éstas fueron extraídas del texto "Agile Game Development with 
Scrum" de Keith Clinton.  
 
2.2.  Introducción al Desarrollo Ágil 
En los años ochenta, la reacción en contra de metodologías cascada estaba creciendo. 
Los grandes proyectos de defensa y de TI estaban fallando con creciente frecuencia. 
Esto condujo a numerosos libros y artículos que definían las mejores prácticas para el 
desarrollo de software. Algunas de estas metodologías, tales como la entrega evolutiva 
promovían el desarrollo incremental de productos utilizando iteraciones. Cada iteración 
contenía una parte de todas las fases de desarrollo en lugar de un desarrollo que se 
extiende a lo largo de toda un ciclo de vida. Las iteraciones pueden ser tan cortas como 
una semana, pero se incluye el análisis, diseño, codificación, integración y pruebas 
dentro de ese marco de tiempo, en lugar de separar cada uno de ellos. 
 
Muchas metodologías iterativas e incrementales emergentes fueron referenciadas como 
"métodos  ligeros" hasta 2001 cuando un grupo de expertos  se reunió y decidió referirse 
a ellos como las metodologías ágiles. El resultado de esta reunión era crear el 
"manifiesto ágil", que resume los valores y principios de estos "métodos ligeros". 
 
 El manifiesto ágil dice lo siguiente: "Estamos descubriendo mejores formas para el 
desarrollo de software y ayudar a los demás  a hacerlo".  
A través de este trabajo hemos llegado a valorar : 
 
 Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas 
 Software de trabajo sobre la documentación completa 
 La colaboración de los clientes sobre la negociación del contrato 
 Respuestas a los cambios sobre el seguimiento de un plan 
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Estos valores simples han permitido a los marcos ágiles como Scrum , Lean  y XP  
compartir una filosofía y principios comunes .  
 
2.2.1.  ¿Por qué  los Proyectos son Difíciles? 
A continuación,  se  presentan algunos problemas comunes encontrados en varios 
proyectos de desarrollo de juegos. 
 
2.2.1.1.  Características Arrastradas 
Características Arrastradas es el término dado a las características que se añaden a un 
proyecto después de que el alcance original está definido. Hay dos razones principales 
para arrastrar características.  La primera es cuando los interesados ven el juego en 
progreso y solicitan nuevas características. Esto se refiere a los requisitos como 
emergentes. La segunda es cuando la función 
no está a la altura de sus expectativas por lo que se añade más trabajo. 
 
Una característica arrastrada no es una cosa mala a menos que el presupuesto y / o 
programación permanezcan sin cambios cuando el trabajo se añade. Sucede tan 
gradualmente que la administración acepta sin mucho cuestión. ¿Por qué lo permiten?   
Por lo general es porque  
tienen pocas opciones;  los proyectos con problemas a menudo están de acuerdo a los 
cambios que el cliente solicite para evitar la cancelación.  
 
Oportunidades para agregar valor al juego se identifican en todo el proyecto, pero,  con 
una agenda muy apretada y la sobrecarga de trabajo, o bien tienen que ser ignoradas o 
tienen que ser añadidas con gran peligro para la fecha límite. Desafortunadamente, 
intercambiando características previstas para las nuevas que requieren la misma cantidad 
de esfuerzo no es un opción.  Las característica arrastradas tienden a ampliar el alcance 
total. 
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En las primeras etapas del juego , tenemos el mayor rango de incertidumbre. Podemos 
estar seguros de que estamos haciendo un juego de disparos en primera persona , pero el 
conocimiento de exactamente qué tipo de armas son las mejores es deficiente . 
Aprendemos más cuando podemos disparar a los personajes en el juego. La Figura 2.1 
muestra cómo la incertidumbre disminuye con las fases de un juego o el desarrollo de 
sus características.  
 
 
 
Figura  2.1 : Reduciendo la incertidumbre( Fuente:Agile Game Development ) 
 
 
2.2.1.2.  Horarios demasiado optimistas 
 
La estimación de tareas no es una ciencia exacta . Aún cuando se estiman cosas simples 
en la vida diaria, como hacer un mandado en la tienda, los problemas no anticipados 
pueden deshacerse fácilmente de tales estimaciones. Hay muchas cosas que pueden 
estirar el tiempo previsto para completar una tarea, tales como: 
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 La diferencia en la experiencia y la productividad entre dos personas que tienen 
una tarea asignada.  
 Otras tareas que una persona está trabajando al mismo tiempo  ( multitarea) . 
 La estabilidad de la construcción y las herramientas utilizadas para completar la 
tarea . 
 La naturaleza iterativa de una tarea. 
 
2.2.1.3. El Desafío de la Producción 
 
Los retos para la pre-producción y producción son muy diferentes. Preproducción es la 
exploración de lo que es el juego. El reto de la preproducción es encontrar la diversión 
del juego que impulsa los objetivos de producción. 
 
La producción es la etapa en la que el equipo construye una docena de horas de 
contenido, tales como personajes y niveles. Producción da cuerpo a la historia y sus 
alrededores para aprovechar los mecanismos creados en pre -producción . El reto de la 
producción es maximizar la eficiencia, minimizar los residuos y crear previsibilidad. 
 
La previsibilidad es más importante durante la producción.  La producción representa 
una gran cantidad de trabajo . Decenas de personajes y niveles que se han construido 
antes de que un juego es liberado. La producción a menudo acompaña a un importante 
aumento de la dotación de personal o el contrato de una compañía de externalización.  
 
La producción debe comenzar cuando la incertidumbre acerca de la mecánica del juego 
y la incertidumbre de la tecnología y las herramientas para hacer el juego han sido 
reducidas.  La figura 2.2 muestra cómo un proyecto debe pasar por el prototipado, fases 
de preproducción y producción basados en el nivel de certeza acerca de soluciones 
técnicas , presupuestos de activos, y la calidad y el diseño de los conocimientos . 
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Figura  2.2 : Incertidumbre Técnica ( Fuente:Agile Game Development ) 
 
 
La exploración de cuál es la diversión y la variedad de la mecánica del juego a producir 
son difíciles de programar. Cuando la pre-producción tarda más de lo esperado, los 
proyectos se ven obligados para entrar en producción por las exigencias de un horario.  
 
Cuando los equipos entran en la producción muy pronto, lo hacen sin el adecuado 
conocimiento de lo que se debe construir. Para cuando el equipo descubre las verdaderas 
necesidades, pueden haber creado una buena parte de los activos de producción basado 
en falsos supuestos. Si los requisitos han cambiado, por ejemplo, la eliminación de la 
geometría destructible o añadir el jet pack por excelencia, entonces los activos necesitan 
ser modificados. Esto crea una gran cantidad de esfuerzo y tiempo perdido. 
 
2.2.2.  ¿Por qué usar Metodologías Ágiles? 
 
¿Qué está impulsando la industria hacia lo ágil?  Principalmente, las fuerzas del mercado 
para una mayor calidad y menor costo  conducen hacia allí.  El costo de la creación de 
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juegos está creciendo mucho más rápido que el mercado de los juegos.  Se está  llegando 
a un cruce de caminos que va a determinar el futuro de la industria.  
 
 
2.2.2.1.  El Conocimiento es la llave 
 
Imagine que después de dos años de esfuerzo, usted acaba de liberar la versión maestra 
de su juego. El proyecto fue un reto; era un género nuevo en el estudio,  por lo que una 
gran cantidad de tecnología tuvo que ser creada. Fue el primer título que el estudio tiene 
en la PlayStation 3. Había un montón de falsos comienzos y callejones sin salida. Ahora 
imagine que usted y todo el equipo del proyecto pudiera volver atrás en el tiempo,  al 
inicio del proyecto y empezar todo de nuevo . ¿Lo harías de otra manera? Por supuesto 
que sí ! Usted no repetiría todos los errores que cometió la primera vez. Se podría 
trabajar mucho más eficazmente y re implementar códigos que sabía iban a funcionar o 
construir niveles que se saben son divertidos . Con este aumento en el conocimiento, 
usted liberaría un mejor juego mucho antes. 
 
A medida que se desarrolla un juego, se aprende. Se aprende lo que queda bien con el 
controlador y lo que se ve bien en la plataforma de destino.  Se crea conocimiento cada 
día. 
Este conocimiento es imposible integrar plenamente en una BDUF u horario. El 
desarrollo del juego es principalmente acerca de aprender qué hacer y cómo hacerlo. Se 
trata de reducir la incertidumbre en el tiempo. El desarrollo ágil se centra en la 
construcción de conocimiento sobre el valor , el costo y horario y ajustar el plan para 
que coincida con la realidad. 
 
2.2.2.2.  Costo y Calidad 
Al echar  un rápido vistazo a la economía del mercado de los juegos para la consola 
"AAA " o los juegos de PC  se puede constatar que con un costo menor de $60,  un 
juego  vende medio millón de copias.  Después de que los costos por conceptos como la 
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concesión de licencias, distribución,  comercialización y publicación se restan,  
alrededor de un cuarto de las ventas brutas se deja para pagar para el desarrollo de un 
juego. La gran mayoría de los juegos no se acercan a estas ventas de medio millón de 
unidades. La mayoría de los juegos no logran alcanzar el equilibrio. 
 
Los editores y desarrolladores están tratando de mantener los costos bajos en el 
desarrollo haciendo lo siguiente : 
 
 Buscando oportunidades para externalizar la creación de activos y el código 
desarrollo 
 Basándose en las soluciones middleware 
 La reducción de la cantidad de contenido ( la liberación de un juego con ocho 
horas 
de juego en lugar de dieciséis). 
 
Los editores también están tratando de reducir el número de juegos que pierden dinero 
para ellos de la siguiente manera:  
 
 Confiar más en secuelas y franquicias de más edad que han tenido éxito 
en el pasado 
 Tomando menos oportunidades en nuevas ideas 
 
Si bien estos parecen ser pasos lógicos a seguir, también reducen la calidad de juegos en 
el mercado . 
 
2.2.2.3.  Encontrar la diversión primero 
 
Una de las ventajas del desarrollo iterativo es desarrollar un producto en pequeños pasos 
y añadir incrementalmente características que satisfagan al cliente en el más rápido y 
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más económico camino. Para los  videojuegos , los  clientes son las personas que los 
compran y los juegan . Un juego  divertido es más atractivo para los jugadores y los 
resultados se  traducen en mayor rentabilidad.   "Encontrar la diversión" es el mantra de 
cualquier proyecto de desarrollo de juegos. 
 
2.2.2.4.  Valores ágiles aplicados al desarrollo de juegos 
 
A continuación, se observarán  los valores ágiles desde el manifiesto ágil y  cómo se 
aplican al desarrollo de videojuegos . 
 
2.2.2.4.1.  Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas 
 
Los  procesos y herramientas para la gestión de proyectos son cada vez mayores y  han 
crecido de forma espectacular. Los equipos grandes han impulsado la creación de 
jerarquías de gestión. El calendario del proyecto y el diseño de su documentación son 
costosos de administrar. 
Todos ellos se consideran necesarios para hacer frente a la complejidad que surge de 
tener más de 100 personas que trabajan en un proyecto de varios años. El desarrollo del 
juego requiere desarrolladores de  diferentes disciplinas. Es importante que estas 
disciplinas colaboren tanto como sea posible a ser eficaces. Los procesos y su 
organización pueden agregar retrasos al proyecto. Por ejemplo, el programador puede 
estar trabajando en una serie de tareas que se le asignaron y esto puede evitar que ayude 
a un animador que necesita de su autorización. 
 
 
Las metodologías ágiles abordan estos temas desde abajo hacia arriba. Una forma es 
mediante la promoción de equipos capaces de resolver muchos de estos problemas por sí 
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mismos. Ellos gestionan el nivel más pequeño de los detalles, pero no los más altos 
niveles. Los equipos comienzan a tomar  los problemas grandes a medida que descubren 
que pueden tener una pequeña cantidad de autonomía para resolver los problemas más 
pequeños.  Comienzan pidiendo más autonomía en otras áreas, como son: 
 
 En la creación de mejores estructuras de equipo que pueden resolver más 
problemas al reducir dependencias externas y mejorar el foco en la solución de 
problemas  
 Al identificar riesgos temprano y dirigirse a ellos antes de que sean problemas 
 Al identificar y fomentar líderes entre sí 
 
 Todavía se requieren procesos y herramientas para apoyar el equipo ágil, pero tener 
individuos capaces de resolver problemas con sus colegas diariamente es más valioso. 
 
 
2.2.2.4.2  Colaboración con el cliente sobre la negociación del contrato 
 
 
El contrato típico de desarrollo de juegos cuenta con una serie de hitos definidos. Cada 
hito se asocia con una fecha y unas características que deben ser entregados 
específicamente en esa fecha. Si el desarrollador ofrece esas características en la fecha 
prevista, son pagados los hitos . El pago por hito es el alma de la mayoría de los 
desarrolladores independientes ;   que van a hacer casi cualquier cosa para evitar perder 
un hito. Esto incluye evitar el cambio que mejoraría el juego si se pone en peligro el hito 
con el trabajo adicional.  ¿Quién puede culparlos?  Muchos desarrolladores que pierden 
un hito pierden su pago;  así que es una cosa muy mala para ellos hacerlo.   El contrato 
es un impedimento para cambiar. 
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Por otro lado, un editor no tiene plena libertad para agregar características o cambiar la  
definición de un hito cuando piensan que el juego podría beneficiarse de la 
modificación. El contrato impide el trabajo del desarrollador para arreglar el juego. 
 
Los hitos han dado lugar a una relación de confrontación entre desarrolladores y 
editores.  Ambos reconocen la necesidad de cambio para mejorar el juego, pero carecen 
del nivel necesario de confianza para que el cambio se produzca.  La colaboración entre 
el desarrollador y editor debe valorarse más que un contrato fijo.  Sin embargo, muy 
pocos editores permiten a un desarrollador  trabajar sin un contrato detallado.   Muchos 
contratos en un entorno ágil siguen la forma de tiempo y materiales, que es donde el 
cliente paga por el costo de la última iteración.  Este estilo de contrato requiere una 
mayor confianza entre ambas partes.  El cliente tiene que confiar en que el desarrollador 
está gastando su dinero sabiamente.  El desarrollador tiene que confiar en que el cliente 
no va a cancelar el actual contrato sin una buena razón.  Con el uso de los diferenciales 
ágiles, haremos ver más acuerdos comerciales de colaboración y como la confianza se 
construye a través de una mayor colaboración.                           
    
 
2.2.2.4.3.  Respondiendo al cambio sobre el  seguimiento de un plan  
   
 
¿Hubo un calendario detallado en su último proyecto ?  ¿Siguió el desarrollo ese 
horario?  Si el desarrollo se apartó del plan, ¿ fue el programa detallado actualizado para 
reflejar los cambios?   El enfoque ágil es planear para lo que es conocido y para repetir 
contra lo que no se conoce. 
 
La definición de  procesos  se aplica mejor cuando se tiene certeza sobre la tecnología 
requerida por un proyecto y los requisitos bien entendidos, así se puede saber si el juego 
se convertirá en éxito . Estos dos criterios se ven raramente. La creación de un juego 
divertido e  innovador es siempre un reto. 
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2.2.3.  ¿Cómo luce un proyecto ágil? 
 
Un proyecto ágil se compone de una serie de iteraciones de desarrollo.  Estas iteraciones 
son cortos intervalos de tiempo, generalmente dos a cuatro semanas , durante las cuales 
el juego progresa.  Los desarrolladores implementan características individuales que 
tienen valor para los clientes en cada iteración.  Estas iteraciones incluyen cada elemento 
de desarrollo del juego que tiene lugar en un proyecto completo: 
 
 Concepto 
 Diseño 
 Codificación 
 Creación de activos 
 Depuración 
 Optimización 
 Ajuste y pulido 
 
El juego es revisado al final de cada iteración, y el resultado influencia en las metas de la 
futuras iteraciones 
Los proyectos ágiles no evitan la planificación .  Adoptan prácticas de planificación que 
permiten el cambio según se desarrolla el proyecto .  En la mayoría de los proyectos de 
cascada , los hitos dirigen el proyecto hacia el objetivo definido en el BDUF . 
 
Una vez que el proyecto ha alcanzado los objetivos previstos en el BDUF ,  todo el 
mundo se da cuenta de que lo que realmente quieren es estar en otro lugar . 
Desafortunadamente , como se ha podido observar, el proyecto por lo general está fuera 
de tiempo. 
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Los proyectos ágiles,  también,  hacen pasos hacia una meta.  Sin embargo, usan un ciclo 
de  " inspección y adaptación " ,  que logra mejores resultados a través de la capacidad 
de dirigir el plan hacia un objetivo más deseable.  Las restricciones sobre el proyecto 
establecen límites a la cantidad de  metas que pueden cambiar. Un juego de conducción 
no va a transformarse poco a poco en un juego de golf en el tiempo. 
 
2.2.3.1.  Desarrollo Ágil 
 
La figura 2.3 muestra el flujo de alto nivel de un proyecto de juego ágil.  En la parte de 
la izquierda , los clientes y las partes interesadas identifican características y otros 
requisitos  ( tales como herramientas y las necesidades de infraestructura ) para el juego. 
Estas características se colocan en una lista llamada la "cartera de productos" que está 
priorizada por el dueño del producto . Estos elementos del backlog se expresan como 
historias de usuario que comunican el valor de cada PBI a los clientes y partes 
interesadas. 
 
Pequeños equipos de desarrolladores se comprometen a cumplir una o más historias de 
usuarios de la cartera de productos en cada iteración y a su demostración en una versión 
mejorada del juego. Un ScrumMaster ayuda a cada equipo Scrum , quitándoles los 
impedimentos para el progreso y da garantía de que están siguiendo el proceso acordado 
. 
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Figura  2.3 : Flujo de un desarrollo ágil ( Fuente:Agile Game Development ) 
 
 
2.2.3.2.  Todo el Proyecto 
 
Los proyectos de juegos ágiles utilizan entregas , pero la mayoría no liberan una versión 
de un juego cada tres meses.   Para ellos, las liberaciones son como entregas por hitos 
que llevan al juego a un estado "casi entregable ". 
 
La mayoría de los proyectos de juego ágil de mayor escala ejecutan una serie de 
lanzamientos a través de las etapas de pre-producción , producción y post-producción de 
desarrollo, como se muestra en la figura 2.4. 
 
 
Figura  2.4 : Flujo de un proyecto ágil ( Fuente:Agile Game Development ) 
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2.2.3.3.  El reto de la agilidad 
 
El reto de la agilidad no es simplemente  la adopción de las prácticas.  Las prácticas son 
simples. El verdadero desafío se plantea en la colisión entre la cultura de un estudio, su 
editor, y la agilidad. Las metodologías ágiles como Scrum crean transparencia. Cada 
deficiencia que obstruye el mejor flujo de trabajo es señalado para su revisión.  En lugar 
de poner la fe en un documento de diseño ,  un juego tiene que valerse por sus propios 
méritos en cada iteración. 
 
La  transparencia es la clave para el éxito de la aplicación de una metodología ágil.   
Scrum se limitará a mostrar dónde y cuáles son los problemas.  Le corresponde a las 
personas, equipos y líderes  resolver esos problemas y por lo tanto dar cuenta de los 
beneficios de Scrum.  
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3.1.  Introducción 
El presente capítulo tiene por finalidad mostrar al lector describir al lector la estructura 
del proyecto. 
3.2.  Enfoque Técnico 
A continuación,  se presenta el enfoque tecnológico del proyecto, que consta de un 
servidor que será dispuesto por la empresa CubeSoa que se comunicará con los 
dispositivos que instalen la aplicación por medio del protocolo http. 
 
Figura 3.3 : Enfoque Técnico (Fuente: Propia) 
 
 
3.3.  Enfoque Arquitectónico 
      Para gestionar los diferentes procesos de la aplicación,  se ha decidido implementar 
una arquitectura Modelo-Vista-Controlador.   Ésta se caracteriza por separar la lógica de 
negocios de la interfaz gráfica.   Esto  servirá para separar todos los procesos inherentes  
al juego,  de la presentación al usuario. En la Figura 3.1 se muestra a grandes rasgos 
cómo funciona esta arquitectura. 
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 Modelo:  Es la representación de la información con la cual opera el sistema.   
Por lo tanto, gestiona todos los accesos a dicha información, tanto consultas 
como actualizaciones, implementando también,  los privilegios de acceso que se 
hayan descrito en las especificaciones de la aplicación.  Para esta aplicación,  
viene dado por las clases que se implementarán en java.   
 Controlador:   Responde a eventos  (usualmente acciones del usuario) e invoca 
peticiones al "modelo" cuando se hace alguna solicitud sobre la información, por 
ejemplo, editar un documento o un registro en una base de datos. También,  
puede enviar comandos a su "vista" asociada,  si se solicita un cambio en la 
forma en que se presenta de "modelo",  por ejemplo, desplazamiento o scroll por 
un documento o por los diferentes registros de una base de datos.   Por tanto,  se 
podría decir que el "controlador"  hace de intermediario entre la "vista" y el 
"modelo".   Para esta aplicación,  viene dado por las actividades. 
 Vista:  Presenta el "modelo" (información y lógica de negocio) en un formato 
adecuado para interactuar (usualmente la interfaz de usuario),  por tanto,  
requiere de dicho "modelo" la información que debe representar como salida. 
Para esta aplicación,  viene dado por los Layouts,  recursos y widgets. 
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Figura 3.2 : Arquitectura Modelo vista Controlador (Fuente: cs.ccsu.edu) 
 
 
3.4.  Enfoque Metodológico 
 
El desarrollo de un videojuego es en mayor medida un proceso creativo.   Al igual que el 
desarrollo de software,  producto de lo cual se espera una  gran cantidad de cambios de 
características, pruebas  y situaciones inesperadas.   Para gestionar todos estos 
inconvenientes,  es necesario la aplicación de un metodología adaptativa,  en lugar de las 
clásicas metodologías predictivas.   Otro dato a considerar es la cantidad de artefactos 
que se requerirán y su importancia durante el proyecto. 
Es en este contexto que aparece SCRUM,  como la mejor alternativa  para gestionar este 
proyecto,  dadas  sus particulares características. 
 En la Figura 3.1,  se presenta a grandes rasgos los principales atributos de la 
metodología SCRUM.  
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Cabe destacar,  que en este Proyecto en particular,  se pretende agregar una iteración 
preliminar llamada Sprint 0.   Para evitar así,  una de las  principales falencias que tiene 
esta metodología,  que  es la falta de una visión global del Proyecto.  Este Sprint 0,  
vendrá a suplir lo que en metodologías predictivas seria la etapa de planificación inicial 
y pretende definir los riesgos de alto nivel y el enfoque tecnológico del proyecto.  
 
 
Figura 3.1: Metodología SCRUM (Fuente:diegosalama.com ) 
 
 
3.4.1.  Gestión de Riesgos 
La gestión de riesgo en SCRUM,  se logra mediante la planeación de los diferentes 
eventos dentro del marco de trabajo.  A diferencia de los métodos tradicionales,  que 
identifican desde un principio la mayoría de riesgos, aquí no es necesario detallar con 
exhaustividad cada potencial riesgo. En la Tabla 3.1 se observan los riesgos 
identificados al inicio del Proyecto, que se irán revisando junto con  a los riesgos 
identificados en cada Sprint del Proyecto. 
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ID Riesgo Mitigación Contingencia 
1 Estimaciones 
Deficientes. 
Uso de herramientas y/o 
técnicas de estimación. 
Contratar personal 
calificado. 
2 Pérdida de información. Uso de Repositorio, 
Backup. 
Uso de Backup. 
3 Inasistencia o retraso a 
las reuniones con el 
cliente. 
Planificación de reuniones. Comunicación 
extraoficial. 
4 Incumplimiento de 
plazos del proyecto. 
Planificación de actividades 
diarias. 
Negociación de Entregas 
5 Ausencia de uno de los 
integrantes del equipo. 
Planificación de actividades 
diarias. 
Planificación de 
actividades diarias. 
6 Insatisfacción del 
Cliente. 
Prototipos para el cliente Negociación. 
7 Falla en equipos. Realizar mantención 
adecuada y con antelación. 
Reasignar equipo. 
Comprar equipo. 
Tabla 3.1: Riesgos Identificados 
 
3.4.2.   Artefactos 
3.4.2.1.  Pila del Producto 
La Pila del Producto es un documento de alto nivel para todo el Proyecto.  Contiene 
descripciones genéricas de todos los requisitos, funcionalidades deseables, etc. 
priorizadas según su retorno sobre la inversión (ROI) . Es el qué va a ser construido.  Es 
abierto y solo puede ser modificado por el propietario del producto. Contiene 
estimaciones realizadas a grandes rasgos, tanto del valor para el negocio, como del 
esfuerzo de desarrollo requerido. En la Tabla 3.2 se detallan estos requerimientos en 
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forma de Historias de Usuario. 
 
 
ID Historia 
Usuario 
Enunciado Esfuerzo 
(HH) 
Prioridad Criterios de Aceptación 
1 Como cliente necesito un 
sistema que permita 
gestionar las partidas de los 
usuarios. 
10 1 La aplicación permite 
ver, eliminar, agregar,  
diferentes partidas del 
juego . 
2 Como cliente necesito un 
sistema que permita 
gestionar los niveles del 
juego, se deben considerar 
80 niveles como mínimo. 
48 2 La aplicación permite 
jugar los diferentes 
niveles en el juego . 
3 Como cliente necesito que 
los niveles del juego tengan 
características propias y 
diferenciables entre si 
22 3 Se cuenta con 
diferentes tipos de 
niveles en el juego 
4 Como Cliente necesito un 
sistema que permita agregar 
objetivos para el juego, 
como mínimo deberán 
existir 3 objetivos. 
18 4 La aplicación permite 
agregar, modificar  
diferentes objetivos en 
el juego . 
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5 Como Cliente necesito un 
sistema que permita agregar  
fichas para el juego, además 
estas fichas deben presentar 
efectos gráficos. 
44 5 La aplicación permite 
eliminar, agregar, 
modificar los diferentes 
fichas en el juego 
6 Como  Cliente, necesito la 
implementación de un 
módulo que cuente con un 
sistema que permita ver y 
clasificar a los usuarios 
según las puntuaciones. 
22 6 La aplicación permite 
ver un ranking con las 
diferentes puntuaciones 
de los usuarios . 
7 Como  Cliente, necesito la 
implementación de un 
módulo que permita ver las 
instrucciones del juego. 
18 7 La aplicación permite 
ver  diferentes 
instrucciones del 
juego . 
8 Como  Cliente, necesito la 
implementación de un 
módulo que permita a los 
usuarios enviar sus 
opiniones 
18 8 La aplicación permite 
realizar opiniones a 
usuarios y enviarlas a 
los servidores de la 
empresa. 
9 Como cliente necesito un  
reproductor de música para 
el juego, deberá reproducir 
diferentes canciones según 
el módulo en que se 
encuentre 
14 9 El juego cuenta con un 
reproductor de música. 
Además, tiene 
diferentes canciones 
dependiendo del 
módulo en que se 
inicie. 
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10 Como cliente necesito que la 
aplicación pueda ser 
utilizada por dispositivos 
con sistema operativo 
Android 3.0 en adelante. 
- 10 Se obtiene una 
aplicación que 
funciona correctamente 
en dispositivos 
Android con la versión 
3.0 o superior. 
11 Como cliente necesito que el 
sistema tenga un 
operatividad superior al 
99 % 
- 11 Se obtiene una 
aplicación que 
funciona correctamente 
con un porcentaje de 
operatividad superior al 
99% 
Tabla 3.2: Pila de Producto 
 
 
3.4.2.2.  Pila de Sprint 
La Pila de Sprint  es un documento detallado donde se describe el cómo el equipo va a 
implementar los requisitos durante el siguiente sprint. Las tareas se dividen en horas 
pero ninguna tarea con una duración superior a 16 horas.  Si una tarea es mayor de 16 
horas, deberá ser dividida en otras menores. Las tareas en la  pila de Sprint   nunca son 
asignadas, son tomadas por los miembros del equipo del modo que les parezca oportuno. 
Para este proyecto se han estimado una total de 6 sprints de una duración aproximada de 
3 semanas cada uno.   En la Tabla 3.3 se puede observar  la  calendarización de estas 
actividades. 
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Sprint Fecha inicio Fecha Termino 
0 
18-Agosto-14 22-Agosto-14 
1 
25-Agosto-14 24-Septiembre-14 
2 
29-Septiembre-14 22-Octubre-14 
3 
27-Octubre-14 19-Noviembre-14 
4 
23-Marzo-15 15-Abril-15 
5 
20-Abril-15 13-Mayo-15 
6 
18-Mayo-15 17-Junio-15 
Tabla 3.3: Sprints del Proyecto 
 
 
3.4.2.3.  Incremento 
El incremento representa el trabajo entregado al cliente.   Dicha entrega va acompañada 
de una presentación.  Su objetivo principal es mostrar las funcionalidades del producto 
entregado.  Cada sprint termina por obligación con un incremento,  de  tal manera que el 
cliente vea los progresos del proyecto.   En la tabla 3.4,  se detallan las fechas 
estipuladas para entregar los diferentes incrementos. 
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Sprint Fecha 
Presentación 
Incremento Descripción 
1 25-Septiembre-14 Prototipo 1   juego El prototipo permite jugar 
con  recursos temporales, 
pero,  no está implementado 
el sistema de niveles ni 
puntuación. 
2 23-Octubre-14 Prototipo 2  juego El prototipo permite jugar 
con  recursos temporales, 
con el sistema de niveles y 
puntuación. 
3 20-Noviembre-14 Prototipo 3 juego El prototipo permite jugar 
con  recursos temporales, 
con el sistema de niveles y 
puntuación y diferentes 
objetivos. 
4 16-Abril-15 Módulo Juego Completo El módulo de juego se 
encuentra totalmente 
implementado, testeado y 
optimizado con sus recursos 
finales. 
5 14-Mayo-15 Módulo Ranking El módulo de ranking se 
encuentra totalmente 
implementado. 
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6 18-Junio-15 Módulo Instrucciones 
Módulo Opina 
El módulo de Instrucciones 
se encuentra totalmente 
implementado. 
El módulo de Encuesta se 
encuentra totalmente 
implementado. 
Tabla 3.4: Incrementos del Proyecto 
 
 
3.4.3.  Roles 
Cada  metodología posee diferentes roles para cada interesado en el proyecto.   SCRUM 
a saber posee 4 roles con diferentes responsabilidades. En la Tabla 3.5 se presenta una 
matriz de roles y responsabilidades donde se definen claramente el papel que cada 
interesado deberá cumplir para asegurar el éxito del proyecto. 
 
 
Nombre Rol Responsabilidades Contacto 
Juan  Salas 
Iturra 
Propietario del 
Producto 
Gestión Pila de 
Producto 
juan.salas@gmail.com 
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  Nicolás 
Espinoza 
Garrido 
Scrum Master 
Equipo de 
Trabajo 
Gestión de Pila de 
Sprint 
Entregar 
Incrementos 
n.espinoza@live.cl 
Eduardo  
Quiroga 
Aguilera. 
Interesados Supervisar e.quirogaaguilera@uandresbello.edu 
Tabla 3.5: Matriz Roles y Responsabilidades 
 
 
3.4.4.  Eventos 
3.4.4.1.  Reunión de Planificación del Sprint 
Las reuniones de planificación abarcan aspectos cruciales del proyecto,  como son la 
gestión de riesgos, calidad y definición de actividades para el sprint actual.  Es 
importante recordar,  que la asignación de requisitos se realiza de forma dinámica para 
cada sprint,  por lo cual,  no existe un orden determinado para cada requisito en 
particular. En la Tabla 3.6,  se detallan las fechas en que se llevarán a cabo las  reuniones 
para el desarrollo de este Proyecto. 
 
Sprint Fecha Realización 
1 25-Agosto-14 
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2 29-Septiembre-14 
3 27-Octubre-14 
4 23-Marzo-15 
5 20-Abril-15 
6 18-Mayo-15 
Tabla 3.6: Planificación Reuniones de Sprint 
 
 
3.4.4.2.  Scrum Diario 
Cada día de un sprint, se realiza una  reunión para seguir  el estado de avance  de un 
proyecto.   Esta reunión  tiene las siguientes características : 
  Comienza puntualmente a la hora determinada. 
 Todos son bienvenidos, pero,  solo los involucrados en el proyecto pueden hablar. 
 Tiene una duración fija de 15 minutos,  independiente del tamaño del equipo. 
 Debe ocurrir en la misma ubicación y a la misma hora todos los días. 
Durante la reunión, cada miembro del equipo contesta  tres preguntas:  
 ¿Qué has hecho desde ayer? 
 ¿Qué es lo que harás hasta la reunión de mañana? 
 ¿Has tenido algún problema que te haya impedido alcanzar tu objetivo?  
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Finalmente,  es importante recordar que,  como todo evento en SCRUM,  en éste 
también se gestionan los riesgos y la calidad del producto. 
3.4.4.3.  Revisión del Sprint 
Reunión realizada al final del sprint para comprobar el incremento. No debe durar más 
de 4 horas, en el caso de revisar sprint largos. Es el dueño de la pila de producto,  quién 
tiene la última palabra a la hora de aprobar el incremento. En la Tabla 3.7 se detallan  las 
fechas para su realización. 
 
 
Tabla 3.7 : Planificación Revisiones Sprint 
 
 
 
 
Sprint Fecha  
1 25-Septiembre-14 
2 23-Octubre-14 
3 20-Noviembre-14 
4 16-Abril-15 
5 14-Mayo-15 
6 18-Junio-15 
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3.4.4.4.  Retrospectiva del Sprint 
 
Nombre de la reunión en la que el equipo analiza la forma de trabajo para su mejora 
continua. Las reuniones retrospectivas son por tanto,   una “meta-práctica” ágil.  En  la 
Tabla 3.8 se detallan  las fechas para su realización. 
 
Algunos aspectos claves son: 
 Revisar lo que se puede mejorar. 
 Revisar lo aprendido. 
 Identificación de impedimentos. 
 
 
Sprint Fecha  
1 26-Septiembre-14 
2 24-Octubre-14 
3 21-Noviembre-14 
4 17-Abril-15 
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5 15-Mayo-15 
6 19-Junio-15 
Tabla 3.8: Planificación Retrospectiva Sprint 
 
 
 
3.5.   Técnicas y Herramientas 
3.5.1.   Técnicas 
3.5.1.1.   TimeBox : Estimación esfuerzo Pila de Producto 
La técnica del Timebox,  consiste en fijar el tiempo máximo para conseguir un objetivo, 
tomar una decisión o realizar una tarea, y hacer lo mejor que se pueda en ese intervalo.  
De esta manera, en lugar de ponerse a trabajar en algo hasta que esté hecho, de 
antemano se acuerda,   dedicarle un tiempo limitado. 
La conciencia de esta limitación temporal favorece la priorización de objetivos/tareas y 
fuerza la toma de decisiones. 
 
3.5.1.2.   Planning Poker : Priorizar Pila de Producto  
Es una técnica para calcular una estimación basada en el consenso.  Utilizada,  
usualmente,  para estimar el esfuerzo o el tamaño relativo de las tareas de desarrollo de 
software.  
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3.5.2.   Herramientas 
3.5.2.1.    Burn Down Chart 
Un Diagrama burn down o diagrama de quemado es una representación gráfica del 
trabajo por hacer en un proyecto en el tiempo.  Usualmente el trabajo remanente (o 
backlog) se muestra en el eje vertical y el tiempo en el eje horizontal.  Es decir, el 
diagrama representa una serie temporal del trabajo pendiente.  Este diagrama es útil para 
predecir cuándo se completará todo el trabajo. Usualmente se usa en el desarrollo ágil de 
software,  especialmente con Scrum.  
 
3.5.2.1.    Drop Box 
Esta herramienta será utilizada como repositorio para coordinar los diferentes artefactos 
del proyecto. 
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4.1.  Introducción 
En este capítulo se muestra al lector los resultados del Proyecto una vez finalizado. 
4.2.  Metodología 
A continuación, se presentan los resultados obtenidos al utilizar Scrum para gestionar el 
proyecto. 
4.2.1.  Sprint 1  
En la figura 4.1 se detalla la planificación y ejecución del sprint 1 del Proyecto. 
 
 
Figura 4.1: Sprint 1 (Fuente: Propia) 
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4.2.1.1.  Burn Down Sprint 1 
En la figura 4.2 se muestra el Burn Down asociado al sprint 1. 
 
Figura 4.2: Burn Down Sprint 1 (Fuente: Propia) 
 
4.2.2.  Sprint 2 
En la figura 4.3 se detalla la planificación y ejecución del sprint 2 del Proyecto. 
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Figura 4.3: Sprint 2 (Fuente: Propia) 
 
4.2.2.2.  Burn Down Sprint 2 
En la figura 4.4 se muestra el Burn Down asociado al sprint 2. 
 
Figura 4.4: Burn Down Sprint 2 (Fuente: Propia) 
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4.2.3.  Sprint 3 
En la figura 4.5 se detalla la planificación y ejecución del sprint 3 del Proyecto. 
 
 
Figura 4.5: Sprint 3 (Fuente: Propia) 
 
 
4.2.3.1.  Burn Down Sprint 3 
En la figura 4.6 se muestra el Burn Down asociado al sprint 3. 
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Figura 4.6: Burn Down Sprint 3 (Fuente: Propia) 
4.2.4.  Sprint 4 
En la figura 4.7 se detalla la planificación y ejecución del sprint 4 del Proyecto. 
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Figura 4.7: Sprint 4 (Fuente: Propia) 
 
4.2.4.1.  Burn Down Sprint 4 
En la figura 4.8 se muestra el Burn Down asociado al sprint 4. 
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Figura 4.8: Burn Down Sprint 3 (Fuente: Propia) 
 
4.2.5.  Sprint 5 
En la figura 4.9 se detalla la planificación y ejecución del sprint 5 del Proyecto. 
 
4.9: Sprint 5 (Fuente: Propia) 
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4.2.5.1.  Burn Down Sprint 5 
En la figura 4.10 se muestra el Burn Down asociado al sprint 5. 
 
Figura 4.10: Burn Down Sprint 5 (Fuente: Propia) 
4.2.6.  Sprint 6 
En la figura 4.11 se detalla la planificación y ejecución del sprint 6 del Proyecto. 
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4.11: Sprint 5 (Fuente: Propia) 
4.2.6.1.  Burn Down Sprint 6 
En la figura 4.12 se muestra el Burn Down asociado al sprint 6. 
 
 
Figura 4.12: Burn Down Sprint 6 (Fuente: Propia).
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5.1.  Introducción 
En este capítulo se describen las conclusiones obtenidas una vez finalizado el proyecto 
 
5.2.  Objetivos 
Al iniciar el proyecto se detallaron las razones para desarrollar este Proyecto (ver 
sección 1.1)  por lo cual,  los objetivos estuvieron enfocados a subsanar estas 
necesidades.  Una vez finalizado el Proyecto se realizó una encuesta a potenciales 
usuarios (ver anexo B) la cual se resume en la tabla 5.1 y de la cual se desprende en 
primer lugar que del total de usuarios encuestados 9 de cada 10 usuarios prefieren la 
aplicación frente a otras de similares características.   Además,  la valoración general 
que obtuvo fue de 4.4 de un máximo de 5, superando el 4.2 que era el resultado esperado 
y el cual es producto de un promedio de puntuación de juegos similares en la app store 
(tienda virtual oficial de Android).   Las razones del por qué son variadas.   Por ejemplo, 
la jugabilidad, gustos personales, simplicidad,  entre otras. 
 
Otro aspecto a considerar dentro de las razones por la cual la aplicación fue evaluada 
positivamente,  se puede desprender del objetivo de retos resueltos que señala que un 90% 
de los retos propuestos al usuario fueron exitosamente resueltos,  lo que habla de un 
juego accesible para distintos usuarios independiente de su conocimiento del mismo o la 
experiencia con juegos similares. 
Además,  basándose en el objetivo de operabilidad,  se observa que el juego tiene una 
cercana al 100%.  Esto deja conforme tanto a usuarios como a desarrolladores,  ya que 
se cuenta con una aplicación robusta y segura.  
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Objetivo Especifico Resultado Esperado Resultado Encuesta 
Satisfacción usuarios 4.2 4.4 
Preferencia usuarios 0.85 0.9 
Retos resueltos 0.85 0.9 
Eficacia de meta 0.5 0.5 
Eficacia comparativa 0.85 0.9 
Operabilidad 0.99 0.99 
Tabla 5.1: Objetivos específicos (Fuente: Propia) 
 
 
5.3.  Gestión del Proyecto 
 
Al iniciar el Proyecto,  el equipo de desarrollo se encontraba con gran incertidumbre 
acerca de éste mismo.  Entre las razones de esta incertidumbre,  estaban  la nula 
experiencia en desarrollo de videojuegos, menor aún era,  el conocimiento sobre la 
plataforma Android.   Se inició el Proyecto, buscando alternativas para mitigar en cierto 
grado estos riesgos potenciales, para lo cual la adopción de una metodología ágil fue 
clave para el éxito del proyecto permitiendo al equipo de trabajo en primer lugar 
formase una idea general de todo el Proyecto sin ahondar en detalles específicos, los 
cuales se irían afrontando conforme avanzara el proyecto.   Siempre apoyándose en una 
lista de riesgos base detectados al inicio (ver sección 3.2).  En segundo lugar estaba el 
tema de las estimaciones, la cual se trato sobrestimando cada una de las actividades a 
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realizar lo que permitió fijar un calendario base pero fácilmente adaptable.  Esto, por  si 
se presentaba algún cambio dentro de los requisitos del proyecto o algún imprevisto.  
Producto del cual no se registraron retrasos en las diferentes instancias del Proyecto, 
como se observa en la figura 5.1.  Si bien este enfoque puede parecer incorrecto al 
principio,  una vez finalizado el Proyecto los resultados hablan por sí solos.   No olvidar,  
y como se menciono en el capítulo 2 de este mismo documento,  la subestimación tanto 
de la tecnología a desarrollar y los plazos del Proyecto son dos  de las principales causas 
de retraso en proyectos de esta misma índole. 
 
 
 
Figura 5.1: Evolutivo planificación proyecto (Fuente: Propia) 
 
 
 
 Para finalizar este apartado,  en la figura 5.2 se puede observar como producto de la 
gestión del Proyecto se respetaron los costos , $6.646.908, y el trabajo estimado 
inicial,276 HH ,  lo que va en beneficio directo del cliente. 
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Figura 5.2: Línea Base costos y esfuerzo (Fuente: Propia) 
 
 
5.4.  Requisitos  
    Con el Proyecto ya finalizado se especificaron 9 requisitos funcionales  y 2 no 
funcionales.  De los cuales se logró implementar el 100%.  Esto se traduce en una 
aplicación funcional que generara valor para el cliente.  Para  ello fue fundamental el uso 
de "historias de usuario" ya que permitieron detallar en forma bastante clara lo que el 
cliente necesitaba,  sin ahondar en detalles específicos, dando libertad al equipo de 
trabajo para desarrollarlos apropiadamente tanto en estimaciones como priorización de 
éstos.
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Anexo A : Documento Oficial del Juego Golpe de Moneda 
 
A.1.  Introducción 
    A continuación,  se presenta el documento oficial del juego "Golpe de Moneda". 
 
A.2.  Descripción General 
 
El Juego "Golpe de moneda" es un juego de tipo conecta para dispositivos con sistema 
operativo Android  que  consta de 80 niveles, cada cual con distintos tipos de objetivos. 
 
A.3.   Reglas del Juego 
 Los usuarios pueden tomar solo una ficha a la vez e intercambiarla con 
cualquiera otra dentro del tablero. 
 Para pasar al siguiente nivel deberán completar los objetivos del nivel actual, 
en caso contrario,  se reinicia el nivel actual. 
 El  número mínimo de fichas a conectar son 3. 
 
A.4.  Usuarios 
El juego consta solamente de 2 tipos de usuarios: 
 Usuarios registrados: Estos usuarios son aquellos que están debidamente 
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inscritos en la plataforma que la empresa Cubesoa ofrezca a sus clientes.  
Tienen la posibilidad de ser parte del ranking del juego. 
 Usuarios no registrados: estos usuarios no están inscritos en la plataforma 
que la empresa Cubesoa ofrezca a sus clientes,  por lo cual,  no pueden 
ser considerados dentro del ranking. 
 
A.5.  Fichas 
Existen 3 tipos de fichas dentro del juego dispuestas en todos los niveles: 
 Ficha Simple: Esta ficha es la más básica de todas, no posee ninguna acción 
asociada y otorga 50 puntos al jugador. 
 Ficha Comodin1 : Esta ficha otorga 60 puntos al jugador.   Además,  al momento 
de ser conectada  cambia todas las fichas que se encuentran en su misma fila. 
 Ficha Comodín 2 : Esta ficha otorga 60 puntos al jugador.   Además,  al 
momento de ser conectada  cambia todas las fichas que se encuentran en su 
misma columna. 
 
A.6.- Objetivos 
Existen 3 tipos de objetivos dentro del juego: 
 Puntaje: El jugador deberá alcanzar una cierta cantidad de puntos que dependerá 
del nivel en que se encuentre. 
 Movimientos: El jugador no deberá alcanzar una cierta cantidad de movimientos 
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que dependerá del nivel en que se encuentre. 
 Tiempo: El jugador no deberá superar una cierta cantidad de tiempo que 
dependerá del nivel en que se encuentre. 
 
A.7.  Niveles 
Existen 4 tipos de niveles repartidos dentro del juego 
 Nivel tipo 1: Este nivel tiene un objetivo del tipo puntaje y uno del tipo 
movimiento. 
 Nivel tipo 2: Este nivel tiene un objetivo del tipo puntaje y uno del tipo tiempo. 
 Nivel tipo 3: Este nivel tiene un objetivo del tipo puntaje y uno del tipo 
movimientos. Además,  en cada turno del jugador se cambia la forma del tablero. 
 Nivel tipo 4: Este nivel tiene un objetivo del tipo puntaje y uno del tipo 
movimientos. Además,  en cada turno del jugador se cambia un número al azar 
de fichas dentro del tablero. 
En la tabla A.1 se presentan los 80 niveles del juego con sus respectivos objetivos.       
 
 
Nivel Objetivo 1 Objetivo 2 Tipo Nivel 
1 1000 pts 10 Mov. 1 
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2 1200 pts 10 Mov. 1 
3 1400 pts 10 Mov. 1 
4 1600 pts 10 Mov. 1 
5 1800 pts 15 Mov. 1 
6 2000 pts 15 Mov. 1 
7 2200 pts 20 Mov. 1 
8 2400 pts 20 Mov. 1 
9 2600 pts 20 Mov. 1 
10 2800 pts 20 Mov. 1 
11 1000 pts 45 seg. 2 
12 1200 pts 45 seg. 2 
13 1400 pts 45 seg. 2 
14 1600 pts 45 seg. 2 
15 1800 pts 45 seg. 2 
16 2000 pts 55 seg. 2 
17 2200 pts 55 seg. 2 
18 2400 pts 55 seg. 2 
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19 2600 pts 55 seg. 2 
20 2800 pts 55 seg. 2 
21 3000 pts 30 Mov. 3 
22 3200 pts 30 Mov. 3 
23 3400 pts 30 Mov. 3 
24 3600 pts 30 Mov. 3 
25 3800 pts 30 Mov. 3 
26 4000 pts 40 Mov. 3 
27 4200 pts 40 Mov. 3 
28 4400 pts 40 Mov. 3 
29 4600 pts 40 Mov. 3 
30 4800 pts 40 Mov. 3 
31 3000 pts 30 Mov. 4 
32 3200 pts 30 Mov. 4 
33 3400 pts 30 Mov. 4 
34 3600 pts 30 Mov. 4 
35 3800 pts 30 Mov. 4 
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36 4000 pts 40 Mov. 4 
37 4200 pts 40 Mov. 4 
38 4400 pts 40 Mov. 4 
39 4600 pts 40 Mov. 4 
40 4800 pts 40 Mov. 4 
41 5000 pts 45 Mov. 1 
42 5200 pts 45 Mov. 1 
43 5400 pts 45 Mov. 1 
44 5600 pts 45 Mov. 1 
45 5800 pts 45 Mov. 1 
46 6000 pts 45 Mov. 1 
47 6200 pts 45 Mov. 1 
48 6400 pts 45 Mov. 1 
49 6600 pts 45 Mov. 1 
50 6800 pts 45 Mov. 1 
51 5000 pts 65 seg. 2 
52 5200 pts 65 seg. 2 
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53 5400 pts 65 seg. 2 
54 5600 pts 65 seg. 2 
55 5800 pts 65 seg. 2 
56 6000 pts 75 seg. 2 
57 6200 pts 75 seg. 2 
58 6400 pts 75 seg. 2 
59 6600 pts 75 seg. 2 
60 6800 pts 75 seg. 2 
61 7000 pts 50 Mov. 3 
62 7200 pts 50 Mov. 3 
63 7400 pts 50 Mov. 3 
64 7600 pts 50 Mov. 3 
65 7800 pts 50 Mov. 3 
66 8000 pts 55 Mov. 3 
67 8200 pts 55 Mov. 3 
68 8400 pts 55 Mov. 3 
69 8600 pts 55 Mov. 3 
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70 8800 pts 50 Mov. 3 
71 8000 pts 50 Mov. 4 
72 8200 pts 50 Mov. 4 
73 8400 pts 50 Mov. 4 
74 8600 pts 50 Mov. 4 
75 8800 pts 50 Mov. 4 
76 9000 pts 55 Mov. 4 
77 9200 pts 55 Mov. 4 
78 9400 pts 55 Mov. 4 
79 9600 pts 55 Mov. 4 
80 9800 pts 55 Mov. 4 
Tabla A.1: Detalle de niveles del juego(Fuente:Propia) 
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Anexo B : Resultados Encuesta Juego "Golpe de Moneda" 
B.1.  Resultados 
       A continuación,  se presentan los resultados obtenidos al someter el juego a 
evaluación de los usuarios usando los objetivos específicos como base de la 
encuesta.  
 
Nombre 
Completo 
Matías Suárez 
Edad 24 Ocupación Repartidor de pizza 
Pregunta 1 4.5 Pregunta 4 0.3 
Pregunta 2 Si Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.95 Pregunta 6 1 
 
Nombre 
Completo 
Felipe Breskovic 
Edad 31 Ocupación Soldador 
Pregunta 1 4.2 Pregunta 4 0.5 
Pregunta 2 Si Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.85 Pregunta 6 1 
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Nombre 
Completo 
Alexis Carrasco 
Edad 27 Ocupación Diseñador Gráfico 
Pregunta 1 4.4 Pregunta 4 0.3 
Pregunta 2 Si Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.9 Pregunta 6 0.99 
 
 
Nombre 
Completo 
Fernando Espinoza 
Edad 51 Ocupación Administrativo 
Pregunta 1 4.7 Pregunta 4 0.7 
Pregunta 2 Si Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.95 Pregunta 6 0.98 
 
 
Nombre 
Completo 
María Antonieta Garrido 
Edad 50 Ocupación Profesora 
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Pregunta 1 4.6 Pregunta 4 0.9 
Pregunta 2 Si Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.85 Pregunta 6 1 
 
Nombre 
Completo 
Elián Rivera 
Edad 15 Ocupación Estudiante 
Pregunta 1 4.3 Pregunta 4 0.3 
Pregunta 2 No Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.97 Pregunta 6 0.99 
 
 
Nombre 
Completo 
Miguel Rojas 
Edad 22 Ocupación Estudiante 
Pregunta 1 4.4 Pregunta 4 0.4 
Pregunta 2 Si Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.95 Pregunta 6 0.99 
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Nombre 
Completo 
Carlos Vidal 
Edad 26 Ocupación Vendedor 
Pregunta 1 4.6 Pregunta 4 0.8 
Pregunta 2 Si Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.97 Pregunta 6 0.99 
 
Nombre 
Completo 
Francisco Espinoza 
Edad 20 Ocupación Estudiante 
Pregunta 1 4 Pregunta 4 0.3 
Pregunta 2 Si Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.85 Pregunta 6 0.98 
 
 
Nombre 
Completo 
Raquel Aliaga 
Edad 35 Ocupación Dueña de casa 
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Pregunta 1 4.3 Pregunta 4 0.5 
Pregunta 2 Si Pregunta 5 0.9 
Pregunta 3 0.76 Pregunta 6 1 
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Anexo C :   Librerías gráficas para la plataforma Android 
C.1.  Introducción 
 Uno de los aspectos más importantes en el desarrollo de un videojuego, sino el que más, 
es el relacionado con el aspecto gráfico de éste.   Es por eso, que en su afán de brindar a 
los consumidores finales resultados cada vez más cercanos a la realidad, y por ende a 
mejorar la experiencia de éste, es que,  varias empresas se han dedicado exclusivamente  
a tratar  este apartado ofreciendo al mercado una amplia variedad de bibliotecas gráficas 
a medida de las necesidades de los desarrolladores.    Como se puede apreciar en la 
figura C.1  desde 1998 hacia adelante los efectos gráficos  de los videojuegos han 
evolucionado hasta lograr resultados que superan a la realidad misma. En éste afán de 
superar constantemente la barrera entre la realidad y la ficción,  es que dichas empresas 
día a día desarrollan nuevos y complejos métodos ,  casi al mismo ritmo en que los 
avances tecnológicos así lo permiten.    Como resultado de esto,  es posible realizar 
potentes videojuegos desde cero y casi sin tener noción de programación utilizando estas 
herramientas . 
El presente informe tiene la finalidad de dar a conocer al lector las diferentes tecnologías 
que permitirán dotar a nuestros videojuegos de todo el potencial que requiera para su 
realización, repasando desde las opciones más básicas hasta las soluciones más 
complejas . 
. 
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Figura C.1 : Evolución de gráficos en dispositivos móviles (Fuente: RubenArgente.com) 
 
 
 
C.2.   Nociones Básicas acerca de los Videojuegos 
Previo a entrar en el tema de gráficos para videojuegos,   es importante que,  el lector se 
familiarice con algunos conceptos relacionados con el desarrollo de  videojuegos.  Para 
apreciar con mayor detalle las posibilidades que estas herramientas  gráficas ofrecen y 
decidir acorde a sus necesidades la mejor opción entre las disponibles. 
C.2.1.  Motor del Videojuego 
Un motor de videojuego es un término que hace referencia a una serie de rutinas de 
programación que permiten el diseño, la creación y la representación de un videojuego. 
Del mismo modo,  existen motores de juegos que operan tanto en consolas de 
videojuegos como en sistemas más operativos. La funcionalidad básica de un motor es 
proveer al videojuego de un motor de renderizado para los gráficos 2D y 3D, motor 
físico o detector de  colisiones,  sonidos,  scripting,  animación, inteligencia artificial, 
redes, streaming, administración de memoria y un escenario gráfico. El proceso de 
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desarrollo de un videojuego puede variar notablemente por reutilizar o adaptar un mismo 
motor de videojuego para crear diferentes juegos.  
C.2.2.   Render 
El render o renderización, es el proceso de la computadora en mostrar en pantalla el 
aspecto visual de nuestro juego.  El render se encarga de mostrar al jugador todo el 
poder gráfico que el desarrollador haya configurado en el motor.   El render muestra 
todo lo que es el Terreno o BSP, Modelos, animaciones, texturas y materiales. El render 
contribuye todo el aspecto visual del juego. 
 
C.2.3.   Application Programming Interface(API) 
Es un sistema de rutinas, de protocolos y de herramientas para desarrollar programas de 
aplicación. Un buen API hace más fácil desarrollar un programa proporcionando todos 
los bloques del desarrollo del programa. El programador pone los bloques juntos. 
Entre estos los más importantes son el DirectX (de Microsoft) y el OpenGL  (que trabaja 
con la mayoría de los sistemas operativos). 
C.2.4.   Assets 
 
 Los assets pueden ser traducidos como elementos que serán introducidos al videojuego.  
Estos elementos incluyen Modelos 3D, personajes, texturas, materiales, animaciones, 
scripts, sonidos, y algunos elementos específicos de cada motor. Cada motor trabaja de 
una manera distinta a otros lo cual puede aceptar "Assets" que otros motores no pueden 
manejar, sin embargo los ejemplos mencionados antes, son elementos que todos los 
motores de hoy en día usan. 
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C.3.  Alternativas del Mercado 
El  mercado de las  librerías gráficas ofrece a sus usuarios distintas opciones según los 
requerimientos del proyectos a trabajar  y las capacidades del equipo de desarrollo, por 
ende es importante conocer en detalle estas opciones ya que, y como se menciono al 
principio, el aspecto gráfico de nuestros videojuegos es fundamental a la hora de añadir 
valor al proyecto. 
A continuación,  se le presenta al lector las opciones que se encuentran en el mercado.  
Se han divido en dos categorías , agrupando las librerías según la forma de trabajar con 
los gráficos. 
C.3.1.   Gráficos 2d 
 A pesar de todo los avances realizados en la industria en materia de gráficos,  todavía 
una parte importante de ella sigue siendo el desarrollo de juegos en 2 dimensiones(2D).    
Algunas de las razones resultan evidentes como la facilidad que presenta en 
comparación con el desarrollo en 3 dimensiones con menores tiempos de producción y 
detalle. 
A continuación,  se presenta al lector las opciones más populares del mercado en este 
aspecto. 
C.3.1.1.   AndEngine 
Es un motor de desarrollo de juegos para Android escrito en lenguaje de programación 
Java.  El motor utiliza la tecnología OpenGL ES para proporcionar salida de gráficos 
acelerado. Es posible utilizar Eclipse o Android Studio para facilitar el desarrollo.  En la 
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figura C.2 se puede observar el resultado de las gráficas que se pueden obtener con este 
motor de desarrollo. 
 
 
 
Figura C.2 : Gráficos desarrollados con AndEngine (Fuente: droip-blog.com) 
 
 
Uno de los puntos en contra de AndEngine es que la documentación “oficial” es aún 
muy pobre, por lo ni siquiera en la Wiki se logra encontrar toda la información que se 
pueda necesitar. Afortunadamente, en la web se pueden  encontrar algunos links muy 
interesantes a tutoriales para crear juegos con AndEngine y con ellos se puede inicia  
con éxito en este motor de juegos. 
Su instalación es relativamente simple ya que se puede descargar el proyecto desde su 
página web y ser agregado al IDE de desarrollo  directamente como se observa en la 
figura C.3. Además,  de estar patentado bajo licencia GPL lo que permitirá realizar 
múltiples videojuegos sin costos por patentes. 
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Figura C.3 : Descarga de AndEngine desde un IDE (Fuente: Propia) 
 
 
C.3.1.2.   LibGDX 
Es un framework para el desarrollo de videojuegos multiplataforma, soportando 
actualmente Windows, Linux, Mac OS X, Android, iOS y HTML5. 
Uno de los objetivos principales de la librería es mantener la simplicidad, sin renunciar 
al amplio abanico de plataformas finales. Para ello,  permite únicamente escribir un 
código en un único proyecto y exportarlo a las tecnologías mencionadas anteriormente 
sin modificar nada. Pudiendo utilizar la versión de escritorio como entorno de pruebas 
para el resto, siguiendo así una iteración de desarrollo rápida e integrable con el resto de 
herramientas de Java.  En la figura C.4 se puede apreciar el resultado obtenido por este 
framework. 
Además,  Libgdx  permite bajar el nivel de abstracción tanto como se  quiera, dando 
acceso directo al sistema de archivos, dispositivos de entrada y audio, e incluso a las 
interfaces de OpenGL 2.0 y 3.0. 
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Encima de esta capa de interacción, se establece un potente conjunto de APIs que  
permite mostrar imágenes y texto, construir interfaces de usuario, reproducir sonidos o 
música, realizar cálculos matemáticos, parsear ficheros XML o JSON, etc. 
Ligdx pretende ser un framework más que un motor de desarrollo, admitiendo que no es 
una solución todo en uno, sino que provee al programador de un potente conjunto de 
abstracciones y le dan total libertad para desarrollar su aplicación. 
Su instalación es relativamente simple ya que se puede descargar desde su página web 
en formato JAR para ser luego agregado al IDE de desarrollo. 
 
 
 
Figura C.4 : Gráficos desarrollados con LibGDX (Fuente: MoribitoTechXC.com) 
 
 
C.3.1.3.   Game Maker Studio 
Es una herramienta de desarrollo rápido de aplicaciones, basada en un lenguaje de 
programación interpretado y un kit de desarrollo de software (SDK) para 
desarrollar videojuegos.  Creado por el profesor Mark Overmars en el lenguaje de 
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programación Delphi, y orientado a usuarios novatos o con pocas nociones de 
programación. El programa es gratuito, aunque existe una versión comercial ampliada 
con características adicionales.  
Actualmente,  existen 3 ediciones del programa actual (GM: Studio). La edición 
Standard es gratuita e incorpora la mayoría de las funciones del programa. La edición 
Professional cuesta 149.99 dólares y añade varias funcionalidades avanzadas, como la 
posibilidad de incluir extensiones (bibliotecas de enlace dinámico, funcionalidades 
de Android o deiOS), gráficos 3D, partículas y funciones de dibujo avanzadas, entre 
otros, como la posibilidad de exportar a más sistemas operativos, como Android, 
mediante la compra del módulo individual. La edición Master incluye absolutamente 
todos los módulos disponibles para la Proffesional, incluyendo el YoYoCompiler, 
exportación para PSVita, PS3 , PS4y Xbox One. En la edición gratuita se muestra una 
pequeña imagen de Game Maker mientras el videojuego carga.  En la edición de pago 
esta imagen no se muestra.   En la figura C.5 se puede observar el IDE de desarrollo. 
Desde su página web es posible descargar el ejecutable, ya que esta herramienta solo 
funciona en sistemas operativos Windows. 
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Figura C.5 : IDE Game Maker Studio(Fuente: techdirt.com) 
 
 
C.3.1.4.   Corona SDK 
Es  una herramienta para desarrollar aplicaciones y ejecutarlas en iOS, Android, 
Amazon Kindle Fire y Burnes&Noble Nook.  El tipo de aplicaciones al que va destinado 
principalmente es a juegos, aunque también,  permite otras funcionalidades que podrían 
emplearse en otros ámbitos. El lenguaje que utiliza es Lua, un lenguaje de scripting 
utilizado precisamente para desarrollar juegos.  
En el caso de videojuegos dispone funcionalidades interesantes como la animación de 
Sprites o la utilización de algoritmos de física que  facilitan el desarrollo de los juegos 
tipo Angry Birds. También,  permite conectarse a Facebook o Twitter para crear juegos 
sociales. 
En otros ámbitos, también  permite mezclar tecnología HTML5 con OpenGL o utilizar 
funcionalidades empresariales como acceder a una base de datos local SQLite, librerías 
JSON y conexión asíncrona HTTP para guardar datos en una nube. 
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También,  permite el acceso a dispositivos extras que suelen llevar la mayoría de los 
móviles como el GPS,  la cámara, el álbum de fotos o el giroscopio. Finalmente, hay 
disponibles herramientas de terceros que añadidas al SDK de Corona permitirán ampliar 
funcionalidades concretas. 
En cuanto a la licencia, no es libre.  Disponen de una versión Trial que  permite ejecutar 
y probar gratuitamente el SDK ilimitadamente en el tiempo. Sin embargo, si se desea 
distribuir por iTunes App Store, Android Marketplace, Amazon Kindle Appstore o 
Barnes&NobleNOOK Color Appstore, es preciso una licencia de pago que son 349$.   
Disponen de versiones limitadas más baratas para exportar solo a 1 dispositivo, pero se 
pierde precisamente la gracia del objetivo de Corona SDK, que es ser multiplataforma.  
En la figura  C.6 se observa el resultado de usar este framework. 
 
 
Figura C.6 : Gráficos desarrollados con corona SDK(Fuente: alertra.com) 
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C.3.1.5.  Cocos 2d 
Cocos 2d  es un marco de juego de código abierto escrito en C ++ , con una capa 
delgada depende de la plataforma . Es ampliamente utilizado para construir juegos, 
aplicaciones y otros programas interactivos basados en GUI multiplataforma.  En la 
figura C.7 se observan los resultados obtenidos al desarrollar en este framework . 
 Tras la creación del IDE de desarrollo de Intel XDK, se puede usar la versión de 
Cocos2d-Js para realizar aplicaciones y juegos para Android, IOS, Winphone, Windows 
Store, Tizen, Firefox, etc... Es utilizado en diversos juegos  en la App Store. 
Este framework permite su descarga en diferentes modalidades desde plugins hasta 
aplicaciones de escritorio. 
 
 
 
Figura C.7 : Gráficos desarrollados con cocos 2D (Fuente: cocos2D-x.org) 
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C.3.2.   Gráficos 3d 
Sin duda que los gráficos 3D son los que más deslumbran a los usuarios por las infinitas 
opciones de jugabilidad,  pero a su vez,  presentan las mayores dificultades a la hora de 
desarrollar los proyectos ya que es necesario un amplio conocimientos por parte de los 
desarrolladores.  Además,  es necesario más tiempo al incluir mayor detalle. 
A continuación, se presentan las opciones más utilizadas, actualmente. 
C.3.2.1.   OpenGL ES (OpenGL for Embedded Systems)  
Es una variante simplificada de la API gráfica OpenGL  diseñada para dispositivos 
integrados tales como teléfonos móviles, PDAs y consolas de videojuegos. La define y 
promueve el Grupo Khronos, un consorcio de empresas dedicadas a hardware y software 
gráfico interesadas en APIs gráficas y multimedia.  OpenGL ES ha sido seleccionada 
como la API para gráficos 3D oficial en el sistema operativo Symbian OS y la 
plataforma para dispositivos móviles Android.  En la ilustración 8 se observan los 
resultados de este motor de gráficos. 
 
 
 
Figura C.8: Gráficos desarrollados con Open GL ES (Fuente: es.engadget.com) 
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C.3.2.2.  Unity  
Es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies. Unity está 
disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows y OS X, y permite 
crear juegos para Windows, OS X, Linux, Xbox 360, PlayStation 3,Playstation 
Vita, Wii, Wii U, iPad, iPhone, Android y Windows Phone. Gracias al plugin web de 
Unity, también se pueden desarrollar videojuegos de navegador para Windows y Mac. 
Desde el sitio web oficial se pueden descargar dos versiones: Unity y Unity Pro.  En la 
figura C.9 se observa el IDE de desarrollo además, de los resultados que se pueden 
obtener al utilizarlo. 
Hay dos licencias principales para desarrolladores: Unity Free y Unity Pro, que está 
disponible por un precio,  ya que la versión Pro no es gratis. Originalmente,  costaba 
alrededor de 200 dólares estadounidenses. La versión Pro tiene características 
adicionales, tales como render a textura, determinación de cara oculta, iluminación 
global y efectos de posprocesamiento. La versión gratuita:  Por otro lado, muestra una 
pantalla de bienvenida (en juegos independientes) y una marca de agua (en los juegos 
web) que no se puede personalizar o desactivar. 
Tanto Unity como Unity Pro incluyen el entorno de desarrollo, tutoriales, ejemplos de 
proyectos y de contenido, soporte a través de foros, wiki, y las actualizaciones futuras de 
la misma versión principal (es decir, la compra Unity Pro 3 obtiene todas las futuras 
actualizaciones de Unity Pro 3.x gratis). 
Unity para Android, Unity para iOS, Unity para Adobe Flash Player, y pronto Unity para 
teléfonos con Windows 8 son complementos para una compra de Unity. Es obligatorio 
el certificado de Unity Pro para comprar licencias Pro para Android o iOS. Las licencias 
normales de Android e iOS se puede utilizar con la versión gratuita de Unity. 
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Figura C.9: Interfaz gráfica Unity (Fuente: unity.com) 
 
 
 
C.4.   Conclusiones 
 Desarrollar videojuegos ya no es exclusivo de programadores experimentados, ni de 
grandes empresas.  El mercado ofrece alternativas para desarrollar y/o mejorar los 
videojuegos con resultados profesionales.  Es por esto,  que a la hora de empezar 
cualquier  proyecto relacionado con videojuegos se debe tener especial cuidado a la hora 
de tratar  factores tales como:   el capital inicial, la experiencia y  el tiempo de 
desarrollo.  Esto permitirá,  tomar una decisión acertada con respecto a cómo utilizar 
estos recursos para obtener el resultado deseado. 
